ZMYSLY Y@ WZROK

e -
- Piekna jest,p:aw

]




‘ ZMYSLY @ WZROK
.

A jak powstaj cza?
Czasem s$wieci stonce i jednoczesni deszcz

albo storice zaczyna swieci¢ w tym ¢ momencie,
w ktorym przestaje padac. W powi t wtedy
duzo kropelek wody. Te kropelki dz atfo stonca

na czesci, z jakich sie sktada.

Na niebie powstaje tecza - stonecz 10
przepiekne, nietrwate, bajkowe, a | $nie...
kazda tecza sktada sie zawsze z tych kolorow.

| utozonych zawsze w tym samym | u.



Tecza sktada sie zawsze z szesciu tych samych koloréw,
utozonych zawsze w ten sam sposéb.
Fioletowy zawsze na dole, a czerwony - na gérze.

CZERWONY

ZIELONY
NIEBIESKI

FIOLETOWY

jJodnie przechodza jed
edzy nimi powstaja kolejne G

6re kolory, np. z6ity, maja mato o
a inne kolory maja ich bardzo duzo

Najwiecej odcieni ma kolor niebieski...
cyjan

lazurowy
indygo
kobalt
szafir
btekit pruski

granatowy

turkus

ultramaryna

modry
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Kazdy kolor przypomina nam co$ innego i kojarzy nam sie z czym innym.
Z6tty, czerwony i pomarainczowy to kolory ognia i stofica.

Dlatego méwimy, ze sq to kolory c ' E Pt E

pomaranczowy:

Swiatto, ciepto,

stonce, energia,

bezpieczenstwo. /
/. \

zotty:

lato, stoiice, |

Swiatto, ztoto,

$wiezos$¢, R

zlosé, zawisé,

zazdrosé, kwasny.

s



Zielony, niebieski i fioletowy to kolory wody, trawy, powietrza i lodu.

Dlatego méwimy, ze s to kolory z. M N E
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...a czy 53 jakies kolory, ktdrych nie mozna zobaczyc¢ w teczy?

:
Eﬁ’ czystyXniew
mrozny}

mrok, tajemnica,
noc, elegancki,
straszny, grozny,
ponury.

Diaty:

czarny

cien, mity,

miekki, ciepty,
przytulny, smutny,
ponury, senny.

stodki, ﬂ

dziewczecy, ‘};ﬁ :
4
. .8

rézowy: 2 uroczy,
, dziecinny.
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Najmtodszym proponujemy uktadanke.

Sproébuj zakry¢ cate koto barw kéteczkami. Na kazdym polu planszy
powinno sie znalez¢ po szes¢ kéteczek z obrazkami w tym samym kolorze
co pole. Jak szybko udato ci sie utozy¢ wszystkie kéteczka? Czy nie myli
ci sie czerwony z pomaranczowym? A zielony z niebieskim? Jesli tak, nie
martw sie. Na poczatku kazdemu moze sie to zdarzyc...

UWAGA RODZICE!

Sprawdzcie, czy dziecko zna wszystkie przedmioty i stworzenia narysowane na matych kartonikach. Jesli nie, powiedzcie mu
najpierw, jak sie one nazywajq. Dzieci dtugo majq ktopot z rozpoznawaniem i prawidfowym nazywaniem koloréw. Mamy
nadzieje, ze TECZA utatwi pokonanie tych trudnosci. Nawet gdy wasz maluch nie zna jeszcze dobrze nazw kolordw, z pewnosciq
sie ich nauczy, gdy wiele razy bedzie wraz z wami przektada¢ mafe obrazki. Dobrze wiec, aby dziecko przenoszqc kéteczka
mdwito jakiego koloru jest namalowany przedmiot i jaki jest kolor pola, na ktérym go ktadzie. Dopiero gdy dobrze pozna
wszystkie obrazki zapraszamy do dalszej zabawy.

GRZECZNE OBRAZKI

Przygotowanie gry

Utoézcie wokot planszy wszystkie kéteczka obrazkami do gory.

Pierwszy gracz bierze obrazek, nazywa go (np. ,z6tta kaczka”, ,zielony
groszek” itp.), a potem ktadzie rysunkiem do dotu na odpowiednim polu.
Na kazdym z szesciu pol planszy uktada w ten sposéb po jednym kéteczku.
Obrazki sa grzeczne, wiec trzymaja sie swoich koloréw: niebieskie kalosze
spadaja na niebieskie pole, z6tty stonecznik na zétte itd.

Patrz uwaznie i staraj sie zapamieta¢, co gdzie spadto!

Przebieg gry

A teraz bedziemy zbiera¢ koteczka. Rozpoczyna najmtodszy gracz.
Rzuca teczowa kostka (w naszej grze wszystko jest teczowe) i méwi, co jego
zdaniem narysowano na kéteczku, ktére lezy na polu wskazanym przez
kostke. Podnosi koéteczko i... jesli dobrze zapamietat - brawo! Zabiera
je, a na puste miejsce ktadzie rysunkiem do dotu inny obrazek w tym
samym kolorze. Gra do momentu, w ktérym nie odgadnie, co przedstawia
kolejny obrazek. Jesli zabraknie kéteczek w okreslonym kolorze, a kto$
wyrzuci kostka ten wtasnie kolor, to trudno - dalej gra nastepna osoba.

Koniec gry

Gdy zbierzecie juz wszystkie koteczka, policzcie je. Wygrywa
oczywiscie ten, komu udato sie zebra¢ najwiecej teczowych koteczek.
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UWAGA RODZICE:
Gre z najmfodszymi dziecmi mozna rozpoczqé z mniejszq ilosciq obrazkéw, dodajqc je stopniowo,
w miare zdobywania wprawy przez matych graczy.

PRZEKORNE KOLECZKA

Ta gra jest bardzo podobna do poprzedniej. Tyle tylko, ze koéteczka
zbuntowaty sie i spadaja na plansze tam, gdzie chca nie zwazajac na
barwe pdl. Gracz, ktérego wskazata wyliczanka moze potozy¢ obrazek
na dowolnie przez siebie wybranym polu (np. zielone jabtuszko na
czerwonym, z6tta cytryne na fioletowym itp.). Czy uda Ci sie teraz
zapamieta¢, gdzie lezy jaki rysunek? O, to juz bedzie trudniejsze! Ale
nie przejmuj sie: wcale nie wiadomo, czy mama i tata zapamietali lepiej
od Ciebie. Sprawdz! A moze poézniej sprobujecie klas¢ po dwa, albo
nawet trzy obrazki na kazde teczowe pole? Albo wymyslicie jeszcze inne
teczowe gry?

ZAWARTOSC PUDELKA: GRE PRZYGOTOWALI DLA WAS:

@ teczowa plansza do gry Ewa Falkowska - pomyst

36 koteczek z obrazkami . .
~po 6 w kazdym kolorze i redakcja merytoryczna

@ kostka z kolorowymi sciankami Gerard Lepianka - grafika“
® instrukcja Fotolia - zdjecia

www.granna.pl www.superfarmer.pl info@granna.pl
Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczeg6lng starannoscia.

Jesli jednak zdarza sie jakies braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), prosimy wypetnic ten kupon i wysta¢ na adres:
GRANNA, ul. Ksigcia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa
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